TOP GAMES 


“Top Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
в “PC Mania” и “PC Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


EN: 


а 


ч | | | | de 
а НА 


СУВЕКМАСЕ 


Darklight Awakening 
Origin 


Графика 

Звук 
Оригиналност 
Удоволствие 


LU) AT386 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


Светлина и мрак, Ини 
Ян, материя и антимате- 
рия: когато се сблъскат по- 
добни противоположнос- 
ти, то в резултат винаги се 
отприщват могъщи сили! 
Така става и в 
Cybermage — новото 3D ек- 
шън-приключение на 
Origin (може би по-точно е 
да го окачествим като ек- 
шън с елементи на ролева 
игра). Тексасците от добре 
известната фирма са нат- 
рупали досега много слава 
точно в този жанр. Нека да 
си припомним само поре- 
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дицата Ultima Underworld и 
научно-фантастичния три- 
лър System Shock. В инте- 
рес на истината и двете иг- 
ри не са програмирани от 
Origin, а от създателите на 
Flight Unlimited -Looking 
Glass. И зад най-новото OT- 
роче на Origin стои отново 
външен човек: Cybermage 
е създадена от световно- 
известния дизайнер Дей- 
вид Брадли - носител на 
множество отличия и наг- 
ради за легендарната си 
поредица Wizardry 
(Wizardry V — Heart of the 


... € Никола Икономоб 


Maelstorm, Wizardry МІ — 
Bane of the Cosmic Forge и 
Wizardry VII — Crusaders of 
the Dark Savant). Итака, да 
се върнем към историята 
на играта. 

Където има светлина, 
там има мрак и обратно: 
т.нар. Darklight представ- 
лява загадъчна сила, коя- 
то въздейства върху цяла- 
та Вселена. Въпреки това 
тя не може да бъде възп- 
риета от хората, които 
просто нямат подходящия 
осезателен орган. За не- 
щастие извънземната ра- 
са Сри-Фенг е устроена 
по-различно и дори може 
да използва тази сила. 
Още при първия си кон- 
такт с изследователския 


кораб на индустриалния 
концерн ЗагСогр извън- 
земните присаждат върху 
челото на шефа му един 
кристал, в резултат на кое- 
то той става носител на 
Darklight. За съжаление 
човекът съвсем се побърк- 
ва, започва да нарича се- 
бе си НеКром и да ламти 
за власт над цялата плане- 
та. В такава ситуация раз- 
мирниците също не спят и 
успяват да намерят по тай- 
ни канали втори кристал. 
Шефът на бунтовниците 
М.Кат е на път към лабора- 
торията, в която вече чака 


избран човек, на когото 
ще бъде присаден криста- 
лът. 

Най-сетне идва реди на 
героя на нашата история — 
Джо. Като съвсем обикно- 
вен гражданин на земята 
през 2044г. той крачи из 
мрачните и запустели ули- 
ци на бъдещето и си мисли 
за злободневни проблеми. 
Изведнъж близо до него 
каца въздушна кола 
(Aircar), от която слиза 
един екзотик (хибрид меж- 
ду човек и животно). В 
следващите няколко се- 
кунди действието се раз- 
вива почти светкавично: 
Джо случайно забелязва 
върху прозореца на една 
съседна сграда снайпе- 


рист, който се цели в екзо- 
тика. Джо решава да по- 
могне на този екзотик. 
Подвиква му, но той не го 
чува. За да го предпази от 
куршумите реша Джо ска- 
ча върху него и поема с тя- 
лото си смъртоносния 
залп. Непознатият, който 
впоследствие се оказва 
самият М.Кат, решава да 
възнагради своя спасител 
за смелата постъпка и го 
отнася в лабораторията. 
Там Джо е поставен на 
мястото на подготвения зг 
процедурата субект и вто- 
рият кристал бива приса- 


ден на неговото чело. Въп- 
реки всичко хората от ла- 
бораторията не могат да 
го възстановят достатъчно 
бързо поради наранявани- 
ята, получени при инци- 
дента, и заявяват на 
М.Кат, че за това ще са не- 
обходими повече от някол- 
ко месеца. Междувремен- 
но НеКром научава за ла- 
бораторията и отива там с 
малък отряд, като се надя- 
ва да намери Джо и да го 
елиминира. Всички бун- 
товници, които работят 
там, биват избити. Но вра- 
гът не открива нашия ге- 
рой, който е скрит в специ- 
ална тайна стая. Един ден 
той се събужда от сън, чув- 
ствайки прилив на огромна 
енергия. За съжаление не 
може да си спомни нищо и 


не може да си обясни при- 
чините, поради които всич- 
ки го преследват. Единст- 
вената му възможност за 
спасение е да се научи да 
използва Darklight u да 
унищожи НеКром. 

Оттук нататък ще тряб- 
ва да минете през затънте- 
ни подземия, полицейски 
участъци, разрушени гра- 
дове, мрачни замъци и 
тъмни гори. Ще участвате 
в гладиаторските битки на 
местната арена и ще се 
сражавате заедно с бун- 
товниците срещу пълчи- 
щата на НеКром. Често в 
играта ще срещате хора, 


които ще ви дават опреде- 
лена информация или ще 
ви възлагат някакви ми- 
сии. Диалози в истинския 
смисъл на думата обаче 
няма, защото вие само 
слушате и изпълнявате, 
без много-много да при- 
казвате. Ако ви скимне да 
пречукате някого от тези 
хора, ще ви разочаровам, 
номерът не минава, защо- 
то всички те са безсмъртни 
(дори и най-обикновените 
граждани), а на агресията 
ви отговарят само с леко 
примигване. По този приз- 
нак винаги ще можете да 
ги разграничите от остана- 
лите. Освен стандартното 
ви придвижване ще имате 
уникалната възможност да 
се качите в танк и да раз- 
пердушините всичко нао- 


коло или пък да се сдобие- 
те по незаконен начин с 
летяща полицейска кола, 
порейки въздуха до самите 
върхове на небостъргачи- 
те. Мунициите на гореспо- 
менатите превозни средст- 
ва са неограничени, така 
че ще можете да си пост- 
реляте на воля, докато те 
все още стават за нещо. И 
докато колата не е напъл- 
но унищожена, положени- 
ето не е безнадеждно. В 
града има специален ма- 
газин, в който се ремонти- 
рат въздушни автомобили 
и се продават брони. Апро- 
по: подобно на ролевите 


игри вие притежавате бро- 
ня на ръцете, краката, тор- 
са и главата. В зависимост 
от точките ви за броня (от 
0 до 90) противниковите 
удари ще бъдат повече или 
по-малко ефикасни. Тези 
точки зависят от вида ръ- 
кавици, ботуши или шлем, 
които носите. Когато про- 
тивниците повредят броня- 
та ви, ще можете отново 
да я възстановите до пър- 
воначалната й стойност с 
т.нар. Armorseal, който ще 
намирате по пьтя или в го- 
респоменатия магазин. 
Преди обаче да започна 
да ви разправям за крьвта 
и за вашата специална 
Darklight енергия, ще тряб- 
ва да ви обясня какво съз- 
дателят на играта е наре- 
къл „мара“. Според него 
всеки човек притежава оп- 
ределена енергия, която 
нормапно след смъртта му 
се изпарява в пространст- 


вото. Вашият кристал оба- 
че ви дава възможността 
да абсорбирате енергията 
на умрелите и да увеличи- 
те безпределно мощта си. 
(Досетихте ли се защо ма- 
сов убиец като НеКром 
притежава толкова голяма 
сила ?) Когато в играта ня- 
кой хвърли топа, над тяло- 
то му за няколко секунди 
крьжи „марата“ - прозрач- 
но облаче с формата на 
духче. Когато минете през 
нея, тя увеличава или енер- 
гията на кристала ви, или 
вашата кръв. Кръвта ще на- 
мирате отново по пътя или 
пък ще отидете да си я купи- 
те в градската болница. 

В Cybermage ще имате 
достъп до множество оръ- 
жия: ръчни оръжия като 
светлинна сабя от 21 век, 
шоков боздуган или брад- 
ва, гранати и бомби, огро- 
мен арсенал от пушкала с 
различен калибър като 
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пистолети, бластери, раке- 
тохвъргачки и плазмени 
оръдия. Самите оръжия и 
муниции за тях ще намира- 
те до умрели войници или 
грижливо оставени на пъ- 
тя, чакащи някой като вас 
да ги намери. Разбира се, 
в града не липсва и тради- 
ционният оръжеен мага- 
зин „Guns“, в който ще мо- 


жете да намерите по-голя- 
мата част от оръжията в 
играта. Само не си помис- 
ляйте, че в магазините ще 
минете, като опрете дуло- 
то на пистолета си в слепо- 
очието на продавача, за- 
щото такъв просто няма: 
всичко е автоматизирано с 
цел максимално улесне- 
ние и намаляване на ра- 
ботните места (Ха-ха). 
Иначе от наши дни до бъ- 
дещето нещата не са се 
променили съществено — 
отново на власт са парите. 
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Пари ще получавате за 
добре свършена работа, 
ще ги намирате тук и там 
(я, къде е това място?), ще 
ги печелите на покер авто- 
мата в един от градските 
барове или като залагате 
на гладиатори в арената 
„Кіррегаоте“. Освен с го- 
респоменатите оръжия, 
вие ще използвате пре- 


димно силата на вашия 
кристал. Тя ще захранва 
различни енергийни оръ- 
жия, с които ще се сдоби- 
вате постепенно по време 
на играта. Енергията на 
кристала ви е изобразена 
със синьо в долната част 
на екрана до кръвта ви. Ко- 
гато тя се свърши, ще 
трябва да изчакате извест- 
но време, докато се събе- 
ре достатъчно, след което 
може да дадете поредния 
енергиен изстрел. Оръжи- 
ята, които ще използвате 


по-късно, се нуждаят от 
повече енергия, отколкото 
тези в началото. Някои от 
тях са много специфични: 
освен нормалните енер- 
гийни топки, ще имате дос- 
тъп и до по-рафинирани 
неща като Electroscism 
например, което хваща 
врага ви за няколко секун- 
ди и изцежда силата му. 
Други оръжия Kato 


"ОО яв 
Цв 


Painwave служат като ка- 
пани и когато някоя от га- 
дините мине през съответ- 
ното място, животът й за- 
почва да намалява. Сигур- 
но ще се запитате как ще 
запомните толкова много 
клавиши за активиране на 
разните му там предмети, 
оръжия, енергии и тям по- 
добни. Много просто: в 
Сурегтаде с Е1, 2 иЗ ще 
можете да активирате съ- 
ответно меню за оръжия- 
та, за вашите сили, идва- 


щи от кристала, и за пред- 
метите. Веднъж влезли в 
съответните менюта, лес- 
но и бързо ще можете със 
стрелките да изберете 
нужните ви неща. Инте- 
ресно нещо в играта е, че 
контейнерчетата с кръвта 
вии кутиите за броня стоят 
в инвентара при предмети- 
те вии вие можете да нат- 
рупате колкото си щете 


бройки от тях (май има ог- 
раничение до 99). Когато 
ви е необходима кръв или 
броня, активирате с ЕЗ ме- 
нюто с предметите, изби- 
рате каквото ви трябва и 
отново възстановявате 
максималните си стойнос- 
ти за момента (както спо- 
менах по-горе, кръвта и 
вашата Darklight енергия 
не са константа, а зависят 
от събраната „мара“). Дру- 
гото интересно нещо в иг- 
рата са самите нива. По- 


добно Ha Hexen много чес- 
то ще попадате на опреде- 
лени места, от които ще 
трябва да посетите някол- 
ко поднива, преди да може 
да напуснете основното. 
Друга особеност на отдел- 
ните нива е огромното чис- 
ло платформи, по които ще 
можете да се изкачвате, 
прелитате ит.н. Не случай- 
но създателят на играта 


Дейвид Брадли се хвали, 
че Cybermage e ЗО играта 
с най-много повърхности 
по отделните нива - това е 
самата истина. Тук е мяс- 
тото да съобщя на всички 
вандали измежду вас тъж- 
ната новина, че ще можете 
да унищожавате само про- 
тивникови танкове и коли, 
но иначе няма да можете 
да потрошите дори и най- 
крехката витрина. Гадини- 
те в играта варират от раз- 
ните там паяци и плужеци 


до страховити киборги, 
дроиди или пък скелетопо- 
добните войни на НеКром. 
Въпреки че в Cybermage 
преобладава екшънът, ще 
ви се налага да решавате 
и малки загадчици: нами- 
рането на специални маг- 
нитни карти за отключва- 
нето на определени врати, 
използването на различни 
предмети от инвентара ви 


и изпълнението на мисии 
за ваши съюзници. 
Cybermage разполага с 
три разделителни способ- 
ности - | ом-Кез за ком- 
пютри с 8 Мбайта КАМ, 
МСА Hi-Res за компютри с 
16 Мбайта КАМ (анимаци- 
ите на противниците ви са 
в SVGA) и SVGA Hi-Res. 
За последната освен 3a- 
дължителните 16Мбайта 
КАМ ви препоръчвам поне 
Pentium на 120, за да не се 
насича изображението 


прекалено много. Който 
има по-бавна барака, мо- 
же да смали екрана си до 
няколко степени. Върху 
CD-TO има и версии на 
френски и немски, ако 
имате особени предпочи- 
тания. В края на играта 
става ясно, че Cybermage 
ще има продължение, кое- 
то не ме учуди особено. 


Професионализмът на 
Брадли бързо проличава в 
Cybermage. Играта пред- 
лага постепенно покачва- 


що се ниво на трудност и 
разнообразни сценарии. 
Много често ще си мисли- 
те, че вече сте стигнали 
финала, когато след малко 
отново ще трябва да се 
върнете към клавиатурата, 
разбрали, че още He e my e 
дошло времето. Особено 
ми допадна фактът, че по- 
вечето противници реаги- 
рат по различен начин на 


различните оръжия. Така 
например с някое оръжие 
можете да убиете опонен- 
та с два-три куршума, до- 
като малко преди това дъл- 
го сте се мъчили да го уби- 
ете с друго оръжие. Едно 
от нещата, които ме сму- 
щават в играта, е обстоя- 
телството, че хората, кои- 
то говорят с вас, непрекъс- 


нато плямпат високопарни 
слова, които рядко имат 
отношение към ситуация- 
та. В крайна сметка винаги 
знаете какво точно трябва 
да направите, но това вече 
изобщо не е важно. В зак- 
лючение искам да кажа, 
че СуБегтаде е една мно- 
го приятна и забавна 3D 
игра, която въпреки инте- 
ресната си история няма 
да ви заинтригува особе- 
HO, ако доот-оподобните 
игри са ви дошли до гуша. 


O 
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Seabees 


FADE TO BLACK 


Delphine Software / 
Electronic Arts 


Графика 
Звук 
Оригиналност 
Удоволствие 


й 


Минимална памет: 


| Дисково пространство: 


Ema 


Май няма покой за доб- 
рия стар Конрад Б.Харт - 
героя от Flashback. Докато 
нашият човек кротко си е 
летял из космоса, спейки в 
своята криокамера, него- 
вите стари врагове — мор- 
фовете, между другото са 
завладели цялата Слънче- 
ва система. За нещастие 
неговият кораб бива отк- 
put и Конрад е неприятно 
изненадан, когато бива съ- 
буден от група въоръжени 
морфове. Веднага бива от- 
каран на затворническата 
планета Нов Алкатраз. Но 
слава богу, престоят му в 
панделата не трае дълго, 
защото получава помощ 
от един друг затворник — 
Джон О "Конърс, и успява 
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да се измъкне от килията 
cu. 

При бягството от зат- 
ворническия комплекс вие 
можете да управлявате 
Конрад най-удобно с кла- 
виатурата. Ще можете да 
изберете режим на игра в 
една от трите разделител- 
ни способности, но имайте 
предвид, че за най-голяма- 
та от тях ще ви е необхо- 
дим доста мощничък 
Pentium. Ако нашият герой 
види определена мишена 
или враг, на екрана се поя- 
вява нещо като мерник. 
Тогава въпросният герой 
може да застане в позиция 
за стрелба, може и да 
клекне, за да се предпази 
от вражески куршум. След 


девет изстрела ще трябва 
да презаредите. Тук е мо- 
ментът да обясня особе- 
ностите на вашия писто- 
лет, който си остава единс- 
твеното ви оръжие по вре- 
ме на играта - не се заб- 
луждавайте от скромния 


са ар 
SHIELD 
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му вид, защото по време 
на играта ще можете да го 
зареждате с куршуми/сна- 
ряди от всякакьв кали- 
бьр - експлодиращи кур- 
шуми, топлинно насочва- 
ни, плазмени ит.н. 

Една скала в долния ляв 
ъгъл на екрана ви инфор- 
мира за моментното ви 
здраве, което при нужда 


може да възстановявате 
чрез добре познатите ни 
аптечки за първа помощ 
или специалните енергий- 
ни машини, които могат да 
бъдат използвани по всяко 
време (стига да ги намери- 
те). В множеството шкафо- 
ве из различните нива мо- 
же да намерите различни 
предмети като разнооб- 


разни скенери, аптечки, 
отскачащи мини, пълните- 
ли за вашия патлак и мно- 
го други. Разполагате с 
инвентар, който съхранява 
ВСИЧКИ събрани от вас 
предмети, а също така и с 
информация за всички съ- 


общения или мисии, които 
сте получили на съответ- 
ното ниво. След като се из- 
мъкнете от затворничес- 
кия комплекс, научавате, 
че Джон О'Конърс е един 
от мозъците на 
Mandragore - наскоро 
сформирано съпротиви- 
телно движение против 
морфовете. В щабкварти- 


рата на Мапагадоге се за- 
познавате с красивата 
предводителка на движе- 
нието - Сара Смит, която 
ви разяснява положение- 
то и ви възлага специална 
мисия: На един космичес- 
ки кораб, който се намира 
в орбита около земята, се 
намира апаратура, разра- 
ботена от морфовете, коя- 


то може да управлва ymo- 
вете на хората. Вашата за- 
дача, както се досещате, е 
да саботирате работата на 
обекта. За съжаление на- 
меренията ви се провалят 
и вие едва успявате да се 
спасите с помощта на едно 
странно същество на име 
Адеег. Адеег е един от 
древните обитатели на 
планетата Плутон, които 
от хилядолетия са във 
вражда с морфовете. От 
новия си приятел научава- 
те, че с помощта на „древ- 
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ните“ ще можете да побе- 
дите морфовете. И така, с 
подкрепата на тези сили 
Конрад се надява най-сет- 
не да спре инвазията на 
морфовете и да спаси ця- 
лата Слънчева система. 
Той минава през различни 
космически станции, ко- 
мандни централи и дори 
през храма на „древните“, 
където се намира мистери- 
озният оракул. Между ни- 
вата и на определени мес- 
та в играта ще имате въз- 
можността да се наслаж- 
давате на фотореалистич- 


ни филмчета, направени с 
3D Studio. 

Fade to Black He ерожба 
единствено Ha Delphine 
Software. Създателят й 
Пол Кисе е потърсил по- 
мощта на небезизвестния 
си френски колега Фреде- 
рик Райналс, шефа на фир- 
мата Adventure Adeline 
Software, станала nony- 
лярна с Little Big. Това сът- 
рудничество едва ли e 
представлявало някакъв 
проблеми за двете страни, 
защото гореспоменатите 


фирми принадлежат на 
доста голямата група 
Delphine. Интересна е ис- 
торията на тази фирма, ко- 
ято започва дейността си в 
един малкък гараж и впос- 
ледствие се превръща в 
преуспяващ смесен кон- 
церн, нещо като френски 
еквивалент Ha Virgin (в 
Delphine се включват соф- 
туерни фирми, агенция за 
модели, фирма за плочи и 
много други). 

Когато видях играта за 
първи път, инстинктивно се 
запитах: Защо по дяволи- 
теев 3D? Flashback и 


Another World изглеждаха 
страхотно, макар и да бяха 
двудименсионални екшън- 
приключения. За нещас- 
тие графиката не е нещо 
впечатляващо дори и при 
най-високата разделител- 
на способност, въпреки че 
може да „изпоти“ дории 
Pentium. Недодяланите по- 
лигони са причина за лип- 
сата на детайли при най- 
голямото увеличение на 
виртуалната камера. Ина- 
че играта е много обширна 
и разнообразието в нивата 
е голямо. Но за съжаление 


BEB3--Risigiun 


този път французите прос- 
то са попрекалили, зави- 
шавайки нивото на слож- 
ност на играта. Не мога да 
не отбележа, че това е ед- 
на от най-трудните игри, 


A A A A A A A ANA A капелан 


і 
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За компютърните запалянковци специално 
съм извадил всички игри, направени от Delphine 
Software. А ето и кои са те: 

1988 Future Wars - приключение 


1991 Cruise for a Corpse — приключение 


които съм играл в послед- 
но време. Невъзможност- 
та да се регулира слож- 
ността ще разочарова но- 
ваците в жанра, затова та- 
зи игра е крайно непрепо- 
ръчителна за тях. Ще има- 
те удоволствието да се 
„насладите“ на хиляди въз- 
можности за смърт. А ко- 
гато за стотен път на екра- 
на ви излезе надписът 
Game Over, със сигурност 
вече ще сте си изгризали 
ноктите или пък изскубали 
косите. Все пак, ако се 
смятате за спец по екшън- 


приключенията, тази игра 
ще ви достави едно неве- 
роятно преживяване, пъл- 
но с непрекъснати предиз- 
викателства. 


ee Р о 


1992 Another World - екшън-приключение 
1993 Flashback — екшън-приключение 


Se ASU A A новина 


| 
i 
| 1989 Operation Stealth - приключение 
| 
і. 
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Минимална памет: 
Дисково пространство: 


| love this game! Едва 
ли има някой от нас, кой- 
то да не обича баскетбол- 
ното шоу на МВА. Наско- 
ро на баскетболната сце- 
на се завърна и една от 
най-големите легенди на 
асоциацията - Меджик 
Джонсън. Това, разбира 
се, е добре дошло за ли- 
гата, защото Джонсън е 
втората мега звезда след 
Майкъл Джордан. Всеки 
ден се увеличават при- 
вържениците на този ат- 
рактивен спорт, който по 
брой на феновете скоро 
може да се сравни дори с 
футбола. Благодарение на 
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оригиналните имена и иг- 
рачи, излязлата през про- 
летта на 1995 година МВА 
Live "95 беше достатъчно 
успешна, за да накара 
момчетата от Electronic 
Arts да запретнат ръкави 
и да поработят по нейно- 
то продължение. Разбира 
се, и този път всички от- 
бори са „истински“ и всич- 
ко е съобразено с актуал- 
ния сезон. Не са пропус- 
нати и двата нови канадс- 
ки тима - Торонто Рап- 
търс и Ванкувър Гризлис. 
Между другото в играта 
има и 4 отбора (Воскегв, 
Steelers, Slammers, 


... с Никола Икономов. 


Jammers), които, както FO- 
ворят и имената им, 
включват избрани звезди, 
най-добри в съответната 
категория. 

Основната новост в 
сравнение с версията от 
"95 година е въвеждането 
на технологията „Virtual 
Stadium“, която свърши 
чудесна работа при досе- 
гашните спортни хитове 
Fifa Soccer "96 и NHL 
Hockey 96. Общо 16 ка- 
мери са поставени около 


г 


# 
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игрището, които предла- 
гат подходяща перспекти- 
ва за всеки вкус. Екрани- 
те с менютата отново са 
представени във висока 
разделителна способност, 
типично за E.A.Sports. За- 
белязват се и някои коз- 
метични корекцийки в 
сравнение с предишната 
версия. Който не е запоз- 
нат толкова добре с бас- 
кетболните величия и от- 
бори, може да се възпол- 
зва от специалните меню- 
та „Teams“ u „Players“, къ- 
дето ще намери снимки 
на играчите на избрания 
отбор, както и подробни 
статистики. Интересна е 
също и възможността да 
си създавате свои собст- 
вени играчи. Ще можете 
да им задавате всевъз- 


можни характеристики: 
име, цвят на кожата, но- 
мер на фланелката, спо- 
собности, а и дори коле- 
жа, който те са посещава- 
ли. Разбира се, ще може- 
те да променяте вече съ- 
ществуващи играчи или 
да ги продавате на други 
отбори. Когато изберете 
менюто Сотраге, ще мо- 
жете да сравнявате изб- 
рани от вас играчи с таки- 
ва от други отбори по оп- 
ределени показатели. За 


мое най-огромно разоча- 
рование като запален 
баскетболен фен, поради 
проблеми с лиценза в иг- 
рата липсват някои от 
най-известните момчета 
от асоциацията като Май- 
ken „Air“ Джордан, Me- 
джик Джонсън, „Сър“ 
Чарлс Баркли и някои 
други величия. След като 
сте задали нивото на 
трудност, продължител- 
ността на полувремената 
и типа игра (тренировка, 
пълен сезон или плейо- 
фи), ще можете да избе- 
рете отбора, с който ще 
играете, както и против- 
никовите тимове, с които 
желаете да се съревнова- 
вате (само при тренирої 
ка или плейофи). След 
представянето на участ- 


ниците и на двата тима 
със снимка и подходящ за 
съответния град фон, 
действието се прехвърля 
на виртуалния стадион. 
Освен новата 3D техника 
и разделителната способ- 
ност от 640 х 240, няма 
особено фрапиращи по- 
добрения. Управлението 
на играта също е остана- 
ло почти непроменено. И 
докато при версията от 
"95 година идеалното 
средство за управление 
беше аналоговият джойс- 
тик, то сега се препоръч- 
ва завръщане към удоб- 
ния за спортни игри 
Gamepad. Хората, които 
не обичат да играят сами, 


спомена и за двете въз- 
можности за игра Агсаде 
Mode и Simulation Mode. В 
зависимост от избора ви, 
играта ще бъде или по- 
реапистична, или пък из- 
пълнена с напрежение, 
екшън и ефектни забивки 
до последната секунда. 
Ако някои от правилата 
на МВА не ви харесват, 
съвсем спокойно може да 
ги изключите. Ще имате 
възможността дори да 
нагласите доколко съдии- 
те да си „затваряг“ очите 
при фаловете. Между по- 
чивките Е.А. са измисли- 
ли един „Trivia Qiuz“ за ис- 
тински познавачи, чиито 
въпроси от типа „Кой е 
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също имат повод за ра- 
дост: подобно на предиш- 
ната версия няма вграде- 
на опция за игра чрез мо- 
дем, но за сметка на това 
на един компютър могат 
да играят до 4 души ед- 
новременно. Бих искал да 
отделя внимание и на 
сложността на играта. До- 
ри и при най-ниското ниво 
на трудност, Rookie, ще 
ви е необходимо доста 
време, докато свикнете с 
играта. На начинаещите 
препоръчвам в началото 
да играят с по-силни от- 
бори. Въпреки това не са 
изключени позорни загу- 
би дори от отбори като 
Ванкувър Гризлис. Нека 


Ue 


най-малкият резултат в 
историята на асоциация- 
та“ могат да затруднят 
всеки нормален европеец. 

За съжаление не мога 
да кажа, че NBA Live "96 
е по-добра от своя пред- 
шественик. Разбира се, 
Electronic Arts отново са 
сътворили страхотна игра, 
която ще се хареса на 
всеки баскетболен фен, 
но според мен не всички 
новости са положителни. 
Например направи ми 
впечатление, че при 
Virtual Stadium човек мно- 
го бързо изгубва от пог- 
лед топката или избрания 
играч, освен това кръгче- 
тата, които показват акту- 
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алния играч с топката, са 
малко смалени. Въпреки 
това с невероятното си 
управление и разнообраз- 
ните комбинации и въз- 
можности тази игра пред- 
ставлява голямо предиз- 
викателство както за на- 
чинаещи, така и за опит- 
ни геймъри. Освен разни- 
Te му там 3D истории, 
много ми допаднаха и ня- 
кои други малки подобре- 
ния: много полезната кар- 
тинка, която след всяко 
полувреме ви показва 
опитите за стрелба, вка- 
раните кошове и мястото 
на подиума, откъдето сте 
ги реализирали, разшире- 
ните статистики, включва- 
щи за всеки отбор меню с 
факти и полезна информа- 
ция, както и доста интели- 
гентното поведение на 
противниковите играчи. 
Все още се възхищавам 
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на индивидуалните обра- 
зи на играчите, на тези 
малки и симпатични 
О Нийлчета, Дивацчета и 
Родманчета. Обаче зву- 
кът в тази игра наистина 
заслужава критика: ко- 
ментар по време на сре- 
щите изобщо няма (ако 
не се смята крясъкът 
„three“, когато бутнете 
тройка), а достойнството 
на музиката, когато не 
сте в игра, е въпрос на 
вкус. Най-общо казано: 
ако вече притежавате 
NBA Live 95 и не държите 
толкова на новите отбори, 
информация и т.н. може 
да се въздържите от нова- 
та версия. А на тези почи- 
татели на МВА, които ня- 
мат играта, препоръчвам 
горещо новата й версия 
въпреки споменатите не- 
достатъци. 
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Графика 
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Оригиналност 
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Минимална памет: 
Дисково пространство: 


The Dig е един безспо- 
рен шедьовър сред компю- 
търните игри. За това мо- 
же би говори и фактът, че 
за тази игра се заговори 
още през 1990! Цели 5 го- 
дини бяха необходими на 
екипа Ha Lucas Arts, 3a дая 
предложат в сегашния й 
вид. Но като съдим по 


крайния резултат, изглеж- 
да, всяка минутка е мина- 
вала в интензивна работа. 
В „западните“ списания за 
игри този факт бе станал 
дежурен лаф. На прегле- 
дите на всички изложения 
първото изречение под 
колонката Lucas Arts бе: 
„Не, за The Dig нищо ново 
не се чува. Предполага се, 
че ще излезе до един ме- 
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сец или в следващото хи- 
лядолетие...“ И наистина, 
единствено ролевата игра 
Stonekeep, която между 
другото излезе малко пре- 
ди The Dig, има подобен 
пусков срок. Но нека сега 
отделим по-специално 
внимание на самата игра. 
Сценарият е по идея на 


Стивън Спилбърг. Сигурен 
съм, че дори и да не сте 
страстен киноман, добре 
познавате това име. Какво 
се получава обаче, когато 
корифеи работят заедно? 
Отговорът е: Нещо стра- 
хотно! Наистина! Ho The 
Dig надмина всичките ми 
очаквания. Сюжетната ли- 
ния е гениална и би могла 
да послужи за основа на 
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филм (както всъщност пър- 
воначално е било плани- 
рано), който щеше да бъде 
далеч по-съдържателен в 
сравнение с излизащите 
напоследък блудкави фил- 
ми. За съжаление и пове- 
чето компютърни игри не 
могат да се похвалят с кой 
знае какъв сюжет. Напри- 


мер интерактивният филм 
Ha Sierra „Phantasmagoria“, 
който се отличава с часове 
видео и качествени графи- 
ки, по отношение на исто- 
рията си е пълна нула. 
Следователно обемът на 
играта, измерен в брой 
CD-Ta, не може да бъде по- 
казателен за нейното ка- 
чество (The Dig например 
се е събрала само на едно 
претъпкано до горе СО, а 
„Phantasmagoria“ на цели 
седем!). 

Историята в The Dig се 
развива в недалечното ни 
бъдеще, когато Земята е 
заплашена от сблъсък с 


огромен метеорит, наре- 
чен Атила. Този метеорит 
носи името на прочутия 
вожд на хуните, който е 
плячкосвал из цяла Евро- 
па. Е, от новия Атила се 
очаква да подобри рекор- 
да на своя известен пред- 
шественик. 

Сформирана е малка 


оперативна група от трима 
специалисти. Командир 
Бостън Лоу - най-добрият 
пилот на НАСА, Лудгър 
Бринк - геолог и археолог, 
и Меги Робинс — световно- 
известен журналист и спе- 
циалист по дешифриране 
на чужди езици. Изстреля- 
ни със совалка, те стигат 
до мястото, където се на- 
мира Атила. Идеята на НА- 
CA е на този метеорит да 
се поставят два ядрени ек- 
сплозива и чрез активира- 
нето им той да бъде изве- 
ден в орбита, подобна на 
тази на Луната, т.е. да ста- 
не втори спътник на Земя- 


та. Те изпълняват всичко 
според плана, но в косми- 
ческото тяло се отваря ко- 
ридор, който екипът започ- 
ва да изследва. Оказва се, 
че метеоритът е кух и че в 
него изобилстват доказа- 
телства за изкуствения му 
произход. Воден от специ- 
алните инструкции при но- 
восъздадената обстанов- 
ка, Лоу продължава изс- 
ледването и неволно акти- 
вира непознат механизъм. 
И така се оказва, че огром- 
ният метеорит всъщност е 
междузвезден кораб, кой- 
то отнася тримата изсле- 
дователи на неизвестна 
планета, далеч от Слънче- 


вата система. Противно на 
всички очаквания обаче 
там никой не ги посреща. 
Планетата е напълно без- 
людна и изследователите- 
затворници по неволя се 
впускат в разкриване на 
нейните тайни и най-вече 
на изчезналите й обитате- 
ли. 

Цялата тежест на слож- 
ната ситуация ще бъде 
върху вашите плещи в ро- 
лята на командир Лоу, до- 
като другите двама най- 
подло умират, загубват се, 
биват отвличани или от- 
казват каквото и да било 
съдействие. Те дори ще се 
опитват да ви попречат или 
в най-добрите случаи 
просто ще се завират някъ- 
де из машинариите. (На 
планетата има внушител- 
но количество извънземни 
машинарии, които чакат да 
бъдат поправени.) 


Целта е да се завърнете 
на родната планета. Игра- 
та напълно заслужава 
името си (dig означава коп- 
ка, копаене), тъй като най- 
често използваният инст- 
румент е лопатата. Тя бива 
употребявана за какви ли 
не цели. 

По време на играта ще 
се сблъскате с доста логи- 
чески загадки. Някои от 
тях са много изнервящи, 
като например сглобява- 
нето на скелета на едно 
праисторическо същество. 
Дори ида сте го видели как 
изглежда на предишния 
екран, ако не сте учен-ана- 
том, не ви мърда поне 1 час 


работа, придружена с бла- 
гословии по нечий адрес. 
Интерфейсът на играта 
е още по-опростен от този 
Ha Sam&Max (да не гово- 
рим за този Ha Full Throttle). 
С единия бутон на мишка- 
та гледате\взимате\изпол- 
звате\отваряте, а с другия 
имате достъп до инвентара 
си. От познатия интер- 
фейс, който според мен бе- 
ше много добър, не е оста- 
нало почти нищо. Единст- 
вен незасегнат от проме- 
ните си остава курсорът — 
добре известното ни кръст- 
че. Диалогът, макар все 
още изпъстрен с типичния 
за Lucas Arts хаплив ху- 
мор, също е претърпял из- 
менение. Темите за разго- 
вор са представени от ико- 
ни, които „посиняват“, след 
като сте казали всичко, ко- 
ето ви е известно до мо- 


Why аге you standing 
ри. there? 


мента по съответната Te- 
ма. 

Графиката щеше да бъ- 
де уникална, ако играта 
беше излязла преди около 
2 години, но сега... Не че 
фоновата й част не е добре 
изпипана, но след като 
веднъж сте видели SVGA 
куестовете като Зрасе 
Quest VI u Prisoner of Ice, 
личащите си от време на 
време пиксели ще ви изг- 
леждат още по-грозни. 
Изобразяването на самите 
герои също не е така доб- 
ро, както например при Full 
Throttle. Това е особено 
очевидно в началото на иг- 
рата, когато Лоу и компа- 
ния са все още в скафанд- 
ри. Тогава перспективата 
ви се струва, меко казано, 
странна. Може би графи- 
ките са били направени 
още през 1994 ? Но анима- 
циите по време на играта 
са истинска радост за око- 
то. Те компенсират в голя- 
ма степен гореспоменати- 
те недостатъци и правят та- 
зи игра наистина привле- 
кателна в графично отно- 
шение. 


Що се отнася до музика- 
та и дигиталните ефекти, 
Lucas Arts са на обичайно- 
то си супер ниво. Говорът 
звучи добре, предвидени 
са дори и промяна в тембъ- 
ра на гласа и звуков фон, 
когато се говори през ска- 
фандър или през комуни- 
катор. Актьорите също са 
си свършили перфектно 
работата. Музиката в Тпе 
Dig ме очарова не по-мал- 
ко от сюжетната линия. 
Още в интродукцията мо- 
же да се насладите на цял 
симфоничен оркестър, а 
„парчетата“, които звучат 
по време на играта, могат 
много успешно да съпер- 
ничат на който и да е саун- 
дтрак от фантастичен 
филм. 

Като голям почитател на 
подобен род игри горещо 
ви препоръчвам The Dig. 
Там има всичко, което мо- 
же да се пожелае от един 
куест: блестяща сюжетна 
линия, сносна графика и 
много добра музика. 
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Simon 
the Sorcerer |! 


The Lion, the Wizard and 
the Wardrobe (решение) 


Драги читателю, пре- 
доставяме на твоето вни- 
мание част от книгата, на- 
мерена от един наш сът- 
рудник на неизвестен ост- 
ров в Тихия океан. Изглеж- 
да, че при пътешествията 
си Саймън е минал оттам 
по погрешка и e останал 
само за да разкаже на та- 
мошното население неве- 
роятната си история. След 
изчезването му туземците 
го обявяват за бог и напис- 
ват по неговата история 
нещо като библия. С цена- 
та на живота си сътрудни- 
кът ни успява да вземе ед- 
ната половина от книгата 
(за което в посмъртното си 
писмо покорно се извиня- 
ва) ида ния предостави. Тя 
е изпъстрена с бележки, 
които са писани от местен 
атеист (шрифтът в курсив). 
Книгата е взета от атеиста 
миг преди той да бъде 
хвърлен в казана. Да, в ка- 
зана, защото това е най- 
сигурният начин за огра- 
ничаване разпространени- 
ето на ереста - така няма 
да има и потомствени ате- 
исти. А сега на вашето вни- 
мание предоставяме пре- 
вода на тази библия: 
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1. КНИГА ПЪРВА 

И ето дойде Той на тази 
изтерзана земя от нищото, 
влезе в магазина на Ка- 
липсо и попита Своя сми- 
рен ученик: „Какво, по дя- 
волите, правя пак тука?“ 
Ученикът отвърна: „Не 
зная за что Си тук, о, вели- 
ки, но моля Те, приеми та- 
зи бухалка и зелена боя.“ 
(Най-вероятно сам си ги е 
взел.) 

Той благородно прие 
скромните подаръци и из- 
лезе, пообиколи навсякъ- 
де из малкия гради във ве- 
ликото Му съзнание се 
оформи мисъл. Тя е толко- 
ва дълбока и безгранична, 
че никой смъртен не би ус- 
пял да вникне в нея, безда 
се удави или загуби вътре. 

1.1 Парите са нещо не- 
нужно, но все пак пома- 
гат при някои случаи 

1.1.1 Отмъщението Му 
към сектантите-мечки 

Той отиде сред просто- 
людието, за да му разкрие 
Своята мъдрост и да го ос- 
вети с присъствието Си. 
Тези хора, бидейки заблу- 
дени овце, не се оставиха 
лесно на пастира си. Тъй 
като не искаше да остави 
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чадата Си в чужди лапи, 
трябваше да действа. Ве- 
ликият отиде при сектанти- 
те-мечки, но те не пожела- 
ха да отворят сърцата си за 
Неговите слова. Както бе 
възмутен от постъпката 
им, едно писмо от пощенс- 
ката кутия се измъкна и 
доплува до ръката Му. (Да 
бе!) Така To се сдоби с без- 
смъртие и живот в отвъд- 
ния свят (а Саймън с още 
една вещ). Симон влезе в 
офиса на някаква компа- 
ния и рече: „Тук ще напра- 
вя Чудо! Ще накажа невер- 
ниците и ще донеса спра- 
ведливост!“ Секретарката, 
явна симпатизантка на 
„Клонката на Бауи“, не го 
остави да се изкаже и на- 
кара пресветия Учител да 
Си избере застраховка. 
Той се спря на една против 
конкуренция (каквато и да 
е). Отиде до съседната 
стая да си я вземе. Там за- 
повяда на един праведник 
да му даде полицата. Дока- 
то той я търсеше, писмото, 
което носеше, излетя от 
Него и се приземи в една 
купчина с адреси, като с 
това си осигури звание Ар- 
хангел |! степен. Пресве- 
тият излезе от сградата и 
тогава направи Първото 
Си Чудо. Протегна ръцете 
Си ис едно завъртане на 
китките синя светлина зап- 
ращя около него и се насо- 
чи към порочната сграда 
на сектантите. Развалини- 
те от къщата им още стоят 
там (където и да е това 
там). 


1.1.2 Старото божест- 


вое мъртво, да живее 
Ton! 

Великият ce посвети Ha 
следващото си добро дело. 
Един продавач от търговс- 
ката улица се затруднява- 
ше да обърне парите си в 
новите единици. Учителят 
го позова да вярва в Hero и 
чудото стана. (Пазачите 
пред двореца са обяснили 
системата на Саймън, а 
той е отговорил на прода- 
вача както следва : 15 до- 
лара за един златен суве- 
рен, 16 гроата за един до- 
лар и З златни суверена за 
един кралски кръст.) Разп- 
лаканият новопокръстен 
подари Нему един лост. 
Него Той използва да по- 
могне на една изпаднала в 
беда мирянка, която срещ- 
на на доковете. Тя Му даде 
ключа към сърцата на сек- 
тантите. „Е, всеки има пра- 
во да стъпи в моя рай, ма- 
кар че вече си е малко пре- 
тъпкано“ - помисли си Бо- 
жественият и се телепор- 
тира право при сектантите. 
От чешмата течеше вода 
(сам е отвъртял кранчета- 
та). „Ав София хората вода 
от Драгалевци мькнат" — 
сети се с горчивина Той. 
Използва там предмета 
върху сектантите и чудото 
стана - неверниците по- 
вярваха, слепите проглед- 
наха, куците проходиха. 
(Разбираш ли!) Открили 
истината, тези праведници 
Му дадоха символа на 
прежното си божество. 
(Каша.) Великият взе и 


предложените My гумени 
ръкавици. Отиде до татуи- 
ровчика. Там на горния 
етаж се бяха разположили 
купчина подлежащи на въ- 
веждане в новата вяра 
смъртни. Бившите сектан- 
ти им бяха размътили гла- 
вата. Пресветият поговори 
малко с тях и показа без- 
полезността от старото 60- 
жество, като го обърна на 
главата си. И тук новопок- 
ръстените го посрещнаха с 
подарък - някаква кесия, 
която Той бързо отвори. 

1.2 Магьосници от цял 
свят, разотивайте се ! 

Симон отиде пред двор- 
цовите палати и даде на 
бедните (или по-точно 
стражарите) парите от ке- 
сията. Почука на вратата, 
но един неверник не го 
пусна. Трябвало да има ID- 
карта, с която да се легити- 
мира. „Ама аз съм извес- 
тен, известен колко- 
то...ъъъ...Стинг, а той няма 
нужда от представяне“ — 
запротестира Той, явно 
вбесен от този град, където 
всеки втори жител се оказ- 
ваше неверник. „Ами тога- 
ва вземи, че спечели 
магьосническото състеза- 
ние“ — отвърна най-невъз- 
мутимо субектът. „Ами 
добре, ще докажа сврьхес- 
тествените си способности 
като спечеля това тъпо 
състезание!“ - озъби се 
Той. „Прав ти път!“ - беше 
краткият отговор. 

1.2.1 Симон или изкус- 
твото да се промъкваш в 
ресторанти 

Пресветлият отиде до 
стария си познат Блатното 
Нещо (Б. пр. - съвсем сво- 


боден превод). Поговори с 
човека, който продаваше 
балони, и се сдоби с един. 
Клетникът му даде и някак- 
ва бележка, която го помо- 


ли да предаде на касиера 
на ресторанта. Великият 
великодушно прие да нап- 
рави таз услуга и в замяна 
получи една торбичка и 
еликсирис симпатикус (из- 
ползвал е купона за нама- 
ление и си е купил сандвич 
и някакъв шейк). Искаше 
да посети Своя представи- 
тел на Земята, но буренът 
на ереста и тук беше из- 
буял до невероятна сте- 
пен. Отказаха да го пуснат 
в ресторанта при Неговия 
наместник. Мощна черна 
магия обрамчваше това 
място и Симон си помисли: 
„Защо лида се хабя as ста- 
зи бариера. По-удобно е 
да измамя (разбира се, бо- 
жествено, което въобще 
не се смята за измама) те- 
зи сектанти.“ Влезе в един 
магазин на търговската 
улица (Б. пр. - от типа „Ку- 
Ку МагЪзин“). Оттам взе 
подадената му угодничес- 
ки книга (както винаги сам 
си я е взел от рафта) и по- 
говори (няколко пъти) с 
продавача. Поиска от него 
да му направи костюм по 
поръчка. Бедата беше в то- 
ва, че продавачът бе свър- 
шил зеленото платно, а 
Симон бе изгубил някъде и 
последната си магия за по- 
добно нещо. Наложи му се 
да потърси из площада на 
търговците. Продавачът на 
платове изпадна в екстаз, 
като видя сиянието Му и Го 
помоли да му намери една 
лампа. Симон просто мате- 


риализира желания пред- 
мет. За благодарност тър- 
говецът Му даде бяло плат- 
но. С него Той отиде при 
фонтана и пусна вътре зе- 
лената боя. Жените, които 
перяха там, се заизбиваха 
коя да вземе платното, за 
да го боядиса. Победител- 
ката с голямо удоволствие 
извърши тази работа, с ко- 
ето си осигури прилично 
място в райската йерар- 
хия. (Сигурно Той е поста- 
вил плата близо до кошни- 
цата, а след това е погово- 
рил с жените.) Така Той се 
сдоби с костюм, с който из- 
мами сектантите в ресто- 
ранта. 

1.2.2 Кални работи 

Блатното Нещо обаче 
бе в беда. Сектантите му 
бяха иззели всичките за- 
паси от една субстанция, 
извличана от кал. А без 
нея Симон не можеше да 
убеждава масите във вели- 
чието Си. „Трябва да се 
погрижа най-накрая и за 
имиджа си.“ - помисли си 
Той. „Ето защо градът е за- 
лян със сектантчета. Но 
кой ли стои зад всичко то- 
ва?“ Блатното Нещо не 
знаеше отговора. Божест- 
веният побърза да отиде 
до блатото, но Шива в оби- 
чайното си осмокрако пре- 
въплъщение му попречи да 
стигне до целта си. „Гряб- 
ваше да предположа, че 
Шива стои зад този гнусен 
план. И застраховката про- 
тив конкуренцията не е 


„свършила никаква работа. 


Явно всичко пак Аз трябва 
да оправям!“ Обзет от 
мрачни мисли, Симон се 
засили към доковете, къде- 


то се натъкна на един бъ- 
дещ светец от Своя Рай. 
Праведникът бе безрабо- 
тен. „Е, това е направо въз- 
мутително. Дайте му един 
танцов състав на човека, 
бе!" — кресна Той на Про- 
доволствия по светия ин- 
терком. „Съжаляваме, 
свършиха, елате утре“ — 
избоботи телефонният 
секретар на службата. O6- 
зет от ярост, Великият се 
телепортира на главния 
площад. „А ето и група за 
Моя светец“ - помисли си 
Единственият, докато гле- 
даше някакви некадърни- 
ци. Той трябваше да отст- 
рани ръководителя им, без 
да използва магия, иначе 
Ананке щеше да се разг- 
неви. Внезапно един от 
членовете на танцовата 
група си изгуби меча, абез 
него репетицията не може- 
ше да продължи. Симон 
използва случая и благо- 
родно даде на групата бу- 
халката като замяна на 
скъпоценния предмет. На 
площада на търговците 
имаше обява, която Той 
взе и показа на бъдещия 
си светец. Всичко бе гото- 
во, но се оказа, че има още 
един проблем — багажът 
на протежето Му бе „обра- 
ботен“ от някой сектант, в 
резултат на което един от 
барабаните бе сериозно 
повреден. Симон се възви- 
си и съгледа един нещас- 
тен клоун, който имаше 
материята, необходима за 
поправяне на барабана. 
Телепортира се при него и 
му тегли една проповед. 
(Сигурно му е дал книгата 
от магазина за номера.) 
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Лицето Ha младежа грейна 
и от благодарност той даде 
на Единствения въпросна- 
та материя. Така вече бъ- 
дещият светец можеше 
спокойно да бъде оставен 
сам. В този момент Симон 
направи Второто си Чудо: 
„О, Шива, накъде?“ — зак- 
рещя той, като почна да 
скача неистово и да раз- 
махва ръце, образувайки 
свещените фигури. От не- 
бето се изсипа пороен 
дьжд и блесна светкавица, 
която порази нещастния 
Шива. Все още обаче пъ- 
тят на Пресветия не беше 
чист. Липсата на осветле- 
ние в тунела правеше въз- 
можна появата на 2-закли- 
нанието. Не биваше да се 
рискува. Той влезе в мага- 
зина за домашни любимци 
на улицата на търговците и 
там с две-три рькомахания 
създаде супер-електри- 
чески червеи. (Всъщност с 
гумените ръкавици той е 
взел костенурката, спожил 
я от тази страна на маши- 
ната, която е с една клетка, 
нагласил е ръчката и е при- 
вел в действие машината. 
След това прибира косте- 
нурката, а на нейно място 
слага червеите. Отново оп- 
равя ръчката и пуска ма- 
шината. Воала.) Ето го ве- 
че и блатото. Симон щрак- 
на с пръсти, в резултат на 
което долетя една кофа, 
пльосна в калта и се прид- 
вижи до Него (той със си- 
гурност е окачил бънджи 
въжето на корниза и е из- 
ползвал кофата с блатото, 
за да я напълни с кал). 
След като Той даде субс- 
танцията на Блатното Не- 
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що, то Му връчи тайната 
съставка. Симон използва 
тази съставка в магазина 
за номера и след това оти- 
де право на магьосничес- 
кото състезание. Там Ве- 
ликият махна с ръце и поч- 
ти цялата конкуренция се 
изпари във въздуха, а 
единственият останал не- 
щастник се побърка и ог- 
луша от мощните експло- 
зии. (Саймън е използвал 
смърдящата бомбичка, а 
след това е налял малко от 
шейка в ухото на послед- 
ния магьосник, след което 
взима магическата книга.) 
Спечелвайки без никакъв 
проблем мястото на прид- 
ворен магьосник, Симон се 
запъти към краля, за да го 
въведе във вярата Си. 

1.3 Кралската съкро- 
вищница и пътят обрат- 
но 

1.3.1 Малкият принц 

Владетелят на тази зе- 
мя се бе напатил от божес- 
тва менте, затова Симон 
трябваше да докаже спо- 
собностите си пред него, 
като успее да приспи едно 
крещящо дете. Велико- 
лепният отиде при ревящо- 
то изчадие и сдве замахва- 
ния на ръцете материали- 
зира бутилка мляко, даде 
му я и така го приспа. 
(Всьщност едва ли е било 
толкова просто! Саймьн 
пьрво е застопорил люлка- 
та склин. След това е поис- 
кал съвет от спящата прин- 
цеса как да приспи бебето. 
Задая събуди обаче, тряб- 


вало да притежава грахо- 
вото зърно на принца, кой- 
то пък настоявал да му се 
намери меч. А оръжието 


било разположено навът- 
pe B блатото. То можелода 
бъде изтеглено единстве- 
но от човек с царско потек- 
ло или поне с подобна та- 
туировка.) 

Първо обаче той e тряб- 
вало да заблуди пазител- 
ката на меча. За тази цел 
той й показва тюлена, като 
го примамва от тронната 
зала с една риба. (Б. пр. — 
непреводима игра на думи. 
Натамошния език имат ед- 
на и съща дума за тюлен и 
за печат.) (Нея той е уло- 
вил в блатото с въдицата, 
която е намерил на буни- 
щето встрани от закусвал- 
нята. С татуировка пък се 
сдобил по следния начин: 
След като застопорил 
люлката на крещящото де- 
те, той взел едно зъбно ко- 
лелце, с което поправил 
часовника в закусвалнята. 
При татуировчика отишъл 
за малко и на излизане 
взел една брошура, която 
дал на момчето в закусвал- 
нята. След това влязъл от- 
ново при татуировчика и 
тъй като е 1000-ният 
клиент, Му правят татуи- 
ровка тип „две саби“. Отно- 
во при блатото използвал 
кислородните бутилки с гу- 
меното нещо, което му бе 
дала Златокоска, и полу- 
чил лодка, с която успял да 
стигне до меча. След като 
го взел Саймън заменил 
оръжието за граховото 
зърно на принца и пъхнал 
облия предмет под дюше- 
ците на принцесата. Така 
височайшата особа се съ- 
будила и дала на Саймън 
една близалка за ревящо- 
то бебе. Тъй като то изх- 


върлило близалката, Сай- 
мън я дал на децата Ha 
своя блатен приятел. В за- 
мяна той получил млякото, 
с което всъщност успял да 
укроти кресливото създа- 
ние. Брей, колко добре се 
справям! Що не взема аз 
да напиша алтернативна 
книга на тази глупост.) 

1.3.2 Смело сърце 

Царят помоли Пресве- 
тия да провери съкровищ- 
ницата, явно имайки вече 
пълно доверие на своя бог. 
По пътя обаче две изчадия 
адови се опитаха да Го 
спрат, но вероятно не зна- 
еха с кого си имат работа. 
Една лепкава магия (във 
вид на шейк, изсипан вър- 
ху пентаграма) и двата де- 
мони бяха неразделни. Ве- 
ликият се телепортира на 
площада на търговците и 
оттам се възнесе към сък- 
ровищницата, за да напра- 
ви ревизия. (Саймън е по- 
летял по следния начин: 
взетият балон той завърз- 
ва на оградата на площада 
на търговците. След това 
се връща при закусвалня- 
та и взима втори. Процеду- 
рата се повтаря, докато ба- 
лоните станат три. След то- 
ва Саймън се издига във 
въздуха.) Извърши прегле- 
да (взе метала) и се отпра- 
ви към Калипсо, за да му 
обясни Своята рекламна 
стратегия. По пътя двама 
праведници го помолиха 
да освети с присъствието 
си кораба им. Той велико- 
душно прие. 


O 


Предварителен поглед 


The Riddle of Master Lu 


Sanctuary Woods 


Предполагам, че никога 
не сте чували името Ро- 
бърт Рипли. Той е бил ве- 
лик пътешественик, който 
се самопровъзгласил за 
учен и събирач на куриози. 
Ако за европейците е не- 
познат, то в Щатите той е 
едва ли не култова фигура. 
Не случайно Робърт Рипли 
е послужил за прототип на 
Стивън Спилбърг и 


Джордж Лукас при създа- 


ването на поредицата „Ин- 
диана Джоунс“. През 30-те 
и 40-те години на нашия 
век Робърт Рипли е съби- 
рал невероятни факти, за- 
бележителни предмети и 
необикновени рекорди, 
които е представял на ши- 
роката публика в своите 
чудати музеи. Тези музеи 


... с Владимир Савченко 


за куриози и днес се рад- 
ват на голяма посещае- 
мост и затова сега такива 
има на много места по све- 
та. Но парите за своите пъ- 
тувания Рипли не е съби- 
рал само от своите стран- 
ни музеи. Той е бил и нада- 
рен карикатурист и худож- 
ник, който увековечавал 


преживяванията и наблю- 
денията си върху скици, 
които после изпращал на 
различни вестници. Тези 
Believe lt Or Not серии по- 
жънали невероятен успех 
и така творенията на Рип- 
ли излезли в над 300 вест- 
ника и били преведени на 
над 17 езика. На пръв пог- 


лед Ripley може би изг- 
лежда като жалка имита- 
ция на Индиана Джоунс, 
но всъщност между тях 
има една съществена раз- 
лика - докато Инди е из- 
мислен герой, притежа- 
ващ идеалните качества 


на изследовател, то Ро- 
бърт Рипли е истински чо- 
век, живял преди 70 годи- 
ни. В Америка неговото 
име се произнася със съ- 
щия респект, както и Кни- 
гата с рекордите на Гинес. 
Затова не е учудващо, че в 
Sancturary Woods се гор- 
деят с новия приключенс- 
ки образ, който несъмнено 


дълго ще присъства в све- 
та на компютърните игри. 
Рипли притежава всички 
необходими качества, за 
да се превърне в култов ге- 
рой като Индиана Джоунс. 

Действието на играта се 
развива през 1936 г., кога- 
то се усещат първите 60- 
лезнени тръпки, предве- 
щаващи наближаването 
на Втората световна вой- 
на. В основата на история- 


та стои един мощен талис- 
ман, принадлежащ на пър- 
вия император на Китай. 
Различни сили се борят за 
този талисман, който вие 
заедно с Рипли и неговата 
приятелка, китайката Мей 
Чен, трябва да опазите от 


лоши ръце. Търсейки този 
ценен предмет, вие обика- 
ляте света, решавате мно- 
го загадки, преживявате 
най-дивите приключения и 
събирате всякакви налуд- 
ничави предмети. Злото в 
тази игра е въплътено в 
двама ужасни китайци, ко- 
ито са готови на всичко, за 
да занесат талисмана на 
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Бъ 


своя работодател. Рипли 


започва своето приключе- 
ние от музея си в Ню Иорк, 
откъдето събира сведения 


за местонахождението на 
скъпоценния предмет. Не- 
говите разследвания го от- 
веждат в още свободния 
тогава град Данциг, в оку- 


пирания от японците Пей- 
Пинг, в Лима, Непал и Ве- 
ликденските острови. 
Всички места, където се 
развива действието, вклю- 


чително и легендарните 
затрупани съоръжения на 
китайския метропол 
Ксиан, са били внимател- 
но издирени, за да се про- 
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вери тяхната историческа 
достоверност. Според оби- 
чайната практика в прик- 
люченските игри нашият 


човек ще може да събира 
всякакви предмети в без- 
дънния си куфар. В тече- 
ние на играта сложността 
на пъзелите се увеличава. 


Постоянно ще трябва да 
осигурявате нови куриози 
за музея си в Ню Йорк. В 
противен случай посетите- 
лите ще намалеят и Ваши- 


те експедиции ще трябва 
да бъдат прекратени по 
финансови причини. 

В долната част на екра- 
на, вляво от инвентара се 


намират иконите за трите 
основни действия, които 
ще можете да извършвате: 
„вземи“, „използвай“ и 
„разгледай“, а когато пос- 
тавите курсора върху ня- 
кой човек, той автоматич- 
но се превръща в икона 
„говори с ". При разгово- 
рите вие може да изберате 
вашите въпроси или отго- 
вори от стандартните за 
приключенските игри 
Multiple-Choice менюта. 
Ако не можете да се спра- 
вите с някоя от загадките, 
ще имате възможност по- 
късно да потърсите помощ 
от атрактивната архео- 
ложка Мей Чен. По отно- 
шение на графиката труд- 


но могат да се открият ня- 
какви недостатъци. За съз- 
даването на тази впечат- 
ляваща игра е използвано 
ново средство за програ- 
миране M4DS (разработка 
на MicroProse на С и 
Assembler, която заедно 
със своите изобретатели 
вече е притежание на 
Sancturary Woods). Благо- 
дарение на Hero заснетите 
герои пасват перфектно на 
фотореалистичните фонове, 
а анимацията е плавна. Ня- 
кои Ваши действия или раз- 
говори ще бъдат придруже- 
ни сподходящи филмови от- 
късчета, показвани в специ- 
ален видео прозорец. 


